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Penelitian ini berjudul â€œAnalisis Penggunaan Interjeksi dalam Graphic Novel Warkop DKI Reborn Jangkrik Boss! Part 2 Karya
Bene Dion Rajagukguk dkk.â€• Rumusan masalahnya adalah (1) jenis-jenis interjeksi apa sajakah yang terdapat dalam Graphic
Novel Warkop DKI Reborn Jangkrik Boss! Part 2 karya Bene Dion Rajagukguk dkk., (2) bagaimanakah penggunaan interjeksi
dalam Graphic Novel Warkop DKI Reborn Jangkrik Boss! Part 2 karya Bene Dion Rajagukguk dkk., dan (3) interjeksi apa sajakah
yang paling dominan yang digunakan dalam Graphic Novel Warkop DKI Reborn Jangkrik Boss! Part 2 karya Bene Dion
Rajagukguk dkk. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Sumber data dalam penelitian ini
adalah Graphic Novel Warkop DKI Reborn Jangkrik Boss! Part 2 Karya Bene Dion Rajagukguk dkk. Data dalam penelitian ini
berupa percakapan yang mencerminkan keragaman bahasa lisan yang terdapat dalam graphic novel. Teknik analisis data dilakukan
dengan cara (1) seleksi data, (2) klasifikasi data, (3) analisis data, dan (4) menarik kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
dalam graphic novel terdapat dua belas jenis interjeksi, yaitu (1) interjeksi keheranan, (2) interjeksi simpulan, (3) interjeksi ajakan,
(4) interjeksi panggilan, (5) interjeksi kekagetan, (6) interjeksi kesakitan, (7) interjeksi kelegaan, (8) interjeksi kekesalan, (9)
interjeksi kekaguman, (10) interjeksi ketakutan, (11) interjeksi kesesalan, dan (12) interjeksi harapan. Penggunaan interjeksi dalam
graphic novel terdapat banyak penyimpangan bahasa yang berupa penyimpangan dalam bentuk morfologi, penyimpangan yang 
ditambahkan penutur dalam bentuk huruf dan kata, dan penyimpangan semantik, tergantung situasi dalam tuturan tersebut. Jenis
interjeksi yang paling dominan muncul atau yang paling sering muncul dalam graphic novel ialah interjeksi panggilan. Interjeksi 
panggilan muncul sebanyak 41 kali di dalam graphic novel. 
